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Carissimi Players, 

la pop culture, secondo il 
Cambridge Dictionary, altro non è che: 
musica, TV, cinema, libri, ecc. che sono 
popolari e apprezzati da persone comuni, 
piuttosto che da esperti o persone molto 
istruite. 
Per dirla in parole povere si parla di tutto 
ciò che fa breccia nella massa. 
Oramai anche i personaggi iconici dei 
games sono entrati nel gradimento del 
pubblico alla stregua di quelli musicali, 
televisivi o cinematografici. 
Nei negozi trovate statue, action figure, 
abbigliamento, Funko Pop e gadgets in 
genere riconducibili alla pop culture. 
Anche questi oggetti incredibilmente 
hanno delle date di uscita, degli articoli 
rari e delle prenotazioni. 
Gli stiamo dando sempre più il meritato 
risalto e riconoscimento, sono gli oggetti 
da collezione, da regalo, da “compagnia”, 
da consolazione dei nostri Players. 
La parte del leone oggi la fanno 
sicuramente i Funko Pop, le iconiche 
miniature in vinile, che oltre a 
rappresentare i personaggi della 
pop culture, caricaturizzano anche 
i personaggi reali diventando oggi 
l'oggetto da regalo e da collezione per 
eccellenza. 
Di tutti questi prodotti, che internamente 
definiamo nonsologames, ricordate che 
oltre a tutti quelli che vedete a scaffale, 
ce ne sono migliaia disponibili in sede 
centrale che possono essere fatti arrivare 
nel vostro negozio di fiducia. 
Buona lettura e viva la pop culture. 
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Resident Evil 
la storia di una saga immo 


nella storia dei videogiochi la serie Resident Evil occupa un posto speciale, in particolare nella storia di | 
dove la creazione di Shinji Mikami e Tokuro Fujiwara vide la luce nell'ormai lontano 1996 


egli anni il survival horror 

per eccellenza di Capcom si 

è evoluto sotto vari generi e 

tra successi e mezzi flop, si è 

riuscito a imporre nell'imma- 
ginario collettivo per la sua narrazione e 
la caratterizzazione dei personaggi, che 
hanno poi avuto enorme successo anche 
nel cinema e nei libri tratti dai videogiochi. 
Ripercorrere l'intera storia del brand sa- 
rebbe un'impresa mastodontica da decine 
di pagine, ma per celebrare i 25 anni della 
serie e l'arrivo ormai imminente del nuovo 
capitolo Resident Evil Village, andiamo a 
ripercorrere i momenti più iconici dei ca- 
pitoli principali, rivelando anche qualche 
curiosità sulla fortunata serie Capcom. 


Dove tutto ebbe inizio... 
Il primo capitolo della serie come abbiamo 
detto è stato rilasciato nel 1996 sulla pri- 
missima Playstation, ma lo sviluppo iniziò 
nel 1993 quando Shinji Mikami e Tokuro 
Fujiwara iniziarono lo sviluppo del pro- 
getto prendendo spunto da Sweet Home, 
un gioco con impostazione Metroidvania 
uscito su NES nel 1989 e creato proprio 


dalla mente di Fujiwara e tratto a sua volta 
dal cult da sala giochi Ghost N' Goblins. 
Il progetto Biohazard, nome che poi 
sarebbe stato mantenuto per l'uscita 
in Giappone, fu un successo sotto 
tutti i punti di vista e fu accolto posi- 
tivamente sia dalla critica che dalle 
vendite, ma oltre a un successo com- 
merciale è da considerarsi una pietra 
miliare del mondo dei videogiochi. 
Il nome Resident Evil fu scelto per via di 
problemi legati al copyright in USA, dove 
sarebbe stato complicato registrare il 
nome per via di un gioco uscito su DOS in 
precedenza. Fu quindi scelto Resident Evil 
visto che il gioco si svolgeva all'interno di 
una residenza (Villa Spencer), ma non fu 
l'unica modifica subita dal gioco rispetto 
alla versione nipponica. 
Il gioco fu vittima di diverse scene tagliate 
perché ritenute troppo cruente per il 
mercato occidentale, ma fu anche reso 
più difficile rimuovendo l'interconnessione 
tra i vari bauli. 
In questa maniera gli oggetti lasciati in 
un baule potevano essere recuperati 


solamente in quello stesso baule e non in 
uno qualsiasi, rendendo il gioco molto più 
difficile da completare. 

Questa opzione fu inserita nella versione 
US del gioco appositamente per allungare 
il tempo di gioco visto che ai tempi una 
grossa fetta di mercato era il noleggio e 
per rendere le cose ancora più difficili, fu 
disabilitato inoltre l'auto-mira presente nel 
Biohazard giapponese. 

Nello storico primo capitolo abbiamo fatto 
la conoscenza dei personaggi forse più 
iconici della serie e di molti elementi sul 
quale poi si sarebbe strutturata la lore del 
gioco. 

La città di Raccoon City, il Virus T e la 
Umbrella Corporation vengono 

introdotti fin dal primo capitolo della 

saga, come anche i protagonisti che poi 
ritroveremo nei futuri capitoli, gli agenti 
S.T.A.R.S. Jill Valentine e Chris Redfield e 
ovviamente l'immancabile Albert Wesker. 
Il primo Resident Evil è forse il più clau- 
strofobico e meglio riuscito della serie sul 
lato ambientazione, dove Villa Spencer 
rappresenta un vero capolavoro di design, 


laystation, 


perfettamente strutturata al servizio della 
narrativa, piena di rompicapi e segreti da 
rivelare che avrebbero aperto ulteriormen- 
te la narrazione in futuro. 

Il successo del gioco fu immediato, 
Resident Evil non solo fu un campione 
d'incassi per il tempo, ma riuscì anche a 
rilanciare l'appeal degli zombie nel genere 
horror e ovviamente, da quello storico 
primo capitolo Capcom arrivò a pubblica- 
re ben 26 giochi tra spin-off e giochi della 
serie regolare, su praticamente ogni piat- 
taforma esistita dal '96 a oggi, una vera 

e propria serie cult che proseguì come 
sappiamo tra alti e bassi. 

Il sequel del primo storico capitolo sap- 
piamo tutti essere un altro gioiello, forse 

il capitolo più amato dai fan della serie, 
ma pochi sanno che fu caratterizzato da 
uno sviluppo decisamente travagliato, che 
portò ad un reset totale del progetto dopo 
oltre un anno di sviluppo. 

Il sequel di Resident Evil che era noto 
come Resident Evil 1.5 fu cancellato a 
pochi mesi dal lancio, programmato per 
Maggio 1997 e nonostante fosse già stato 








}. 


presentato al pubblico in precedenza, 
Capcom resettò l'intero progetto, svilup- 
pando daccapo la storia e il gameplay che 
avrebbero poi reso l'avventura di Leon S. 
Kennedy e di Claire Redfield il capolavoro 
assoluto, riapprezzato di nuovo grazie al 
remake uscito nel 2019. 


Un'evoluzione puntando 


all'action 
A partire da Resident Evil 3: Nemesis la 
serie si allargò tra una serie di spin-off per 
abbracciare un bacino di utenza sempre 
più vasto e tra questi ricordiamo ottimi 
prodotti come Code Veronica e Outbreak, 
ma anche il prequel Resident Evil Zero. 
La serie compì un deciso passo 
verso un'impostazione più action 
con Resident Evil 4, un progetto 
anch'esso dalla genesi travagliata 
che poi si risolse nel capolavoro che 
abbiamo apprezzato negli anni. 
Come sappiamo il gioco fu un'esclusiva 
GameCube per il quale molti ricorderan- 
no la mitica edizione limitata a forma di 
motosega, ma inizialmente il progetto fu 
ideato per essere il sequel di Resident 
Evil 2 con alla guida del progetto ancora 
Hideki Kamiya (già director del secondo 
capitolo), ma visto l'imminente arrivo di 
Playstation 2 e la necessità di pubblicare 
un terzo capitolo su Playstation, Capcom 
decise di promuovere uno spin-off a terzo 
capitolo ufficiale (appunto Resident Evil 3: 
Nemesis) e spostare il progetto di Kamiya 





dé 


ad un quarto capitolo per “next-gen” Per 
farla breve, il Resident Evil 4 sviluppato da 
Kamiya era solo la prima versione del gio- 
co e fu definita troppo action da Capcom 
che decise di farne un progetto totalmen- 
te distaccato dalla serie, che diventò Devil 
May Cry. 

Dopo Resident Evil 4 incontriamo forse il 
primo capitolo che fu unanimemente ri- 
conosciuto molto lontano dai canoni della 
serie, Resident Evil 5 era ancora ancorato 
ad alcuni elementi del passato, come la 
meccanica di mira da fermi o anche la 
lentezza nei movimenti, che però risultava 
estremamente macchinosa visto l'impo- 
stazione più action del titolo. 

Si ebbe anche un punto di rottura dal 
punto di vista dell'ambientazione e un 
allontanamento ancora più nitido dai 
classici zombie. Per il resto fu comunque 
apprezzato da critica e premiato dalle 
vendite generose. 

L'evoluzione action arrivò al culmine con 
Resident Evil 6, un prodotto che per am- 
missione stessa di Capcom fu ideato per 
raggiungere un'utenza ancora più larga 
visto il passare di moda delle meccaniche 
survival della serie, ma il tutto si tradusse 
in un un vero e proprio shooter in terza 
persona con elementi horror come gli 
zombie e una storyline collegata alla serie, 
ma pur essendo un buon gioco in sé, non 
era un Resident Evil. 
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La rinascita 
Nel tempo il genere dei survival horror 
tornò alla ribalta, grazie a titoli quali 
The Evil Within (creato proprio da Shinji 
Mikami in Bethesda) e Outlast ed è 
proprio grazie a quest'ultimo che Capcom 
rivoluziona la serie. 
Resident Evil 7: Biohazard, survival 
horror in prima persona è riuscito a 
riportare in auge il brand e ha dato 
vita a un nuovo filone narrativo e 
di gameplay per la serie, che verrà 
arricchito dal nuovo Resident Evil 8: 
Village. 
RE 7: Biohazard fu sviluppato sotto la dire- 
zione di Koshi Nakanishi, director che era 
riuscito in parte a ritornare alla vecchia 
gloria della serie con lo spin-off su 3DS 
Resident Evil: Revelations e al contrario 
della credenza popolare, non fu sviluppato 
fin dal principio pensando al mercato VR, 
ma alla fine ne fu un ottimo ambasciatore 
visto che tutt'oggi rimane uno dei giochi 
migliori per la realtà virtuale. 
La rinnovata fiducia nel brand portò 
anche alla creazione degli ottimi Remake 
del secondo e del terzo capitolo, al quale 
sappiamo seguirà il remake di Resident 
Evil 4 che si vocifera vedremo tra un paio 
d'anni se tutto andrà bene. Oltre ai rema- 
ke prosegue la storia principale della serie 
con questo nuovo filone narrativo in prima 
persona che a breve accogliera il nuovo 
capitolo Resident Evil: Village. 


ì 


Resident Evil negli anni ha saputo innovarsi, rimane un'icona dei videogiochi, 
un brand ormai talmente radicato nella storia da essere considerato un cult 
nell'immaginario collettivo e, che speriamo, non smetterà mai di divertirci. 
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VASETTO 


n un futuro molto lontano, la scoper- 
ta di un ormone psionico all'interno 
del cervello umano, capace di dare 
alle persone poteri extra-sensoriali, 
ha cambiato il mondo. 

Tuttavia, all'alba di questa nuova era per 
l'umanità, una nuova minaccia è giunta 
dal cielo: schiere di folli mutanti noti come 
Estranei, affamati di cervelli umani. 
L'umanità, per sopravvivere all'arrivo di un 
nemico quasi del tutto immune alle armi 
convenzionali, è dovuta ricorrere a misure 
estreme 

L'unica speranza per impedire lo stermi- 
nio del genere umano erano gli psionici, 
persone dotate di abilità extra-sensoriali 
straordinariamente sviluppate. 

Da allora, gli psionici sono stati selezionati 
e reclutati dalle Forze di Soppressione 
Estranei (FSE), l'ultima linea difensiva 
dell'umanità. 

Scopri la storia da due punti di vista diver- 
si: vesti i panni di Yuito Sumeragi, vivace 
recluta proveniente da una prestigiosa 
famiglia del mondo politico, o quelli di 
Kasane Randall, giovane promessa i cui 
incredibili poteri le hanno procurato gran- 
de notorietà tra le FSE. 

Vivi due esperienze narrative diverse che 
si intrecciano tra loro, scopri la storia 
completa e porta alla luce tutti i misteri di 
un futuro brainpunk sempre in bilico tra 
tecnologia e abilità psichiche, in SCAR- 
LET NEXUS. 

Combattimento psico-cinetico 

Grazie alle abilità della psicocinesi, il 
mondo che ti circonda diventa la tua arma 
più pericolosa. Solleva, spezza e lancia 
pezzi dell'ambiente intorno a te per creare 
combinazioni di attacchi e distruggere i 
nemici. 

Stermina gli Estranei 

Mutanti impazziti scesi dal cielo, estrema- 











mente resistenti ai sistemi di attacco e di 
difesa convenzionali. Tormentati dal co- 
stante dolore della loro mutazione, vanno 
a caccia di cervelli di organismi viventi per 
placare la loro follia. 

Scopri un futuro in stile psico-punk 
Esplora e proteggi un'ambientazione 
giapponese futuristica che unisce elemen- 
ti degli anime classici alla fantascienza 
occidentale. 


Personaggi della storia 

Kagero Donne: è un uomo socievole e un 
po' frivolo che è stato reclutato nelle FSE 
in età adulta. Con il suo aspetto affasci- 
nante e la parlantina sciolta, riesce a farsi 
amico chiunque e a tirarsi sempre fuori 
dai guai. Non accetta la sconfitta neppure 
nei momenti più difficili, e spesso scherza 
per rassicurare i suoi compagni. Viene da 
Togetsu, dove era sacerdote del suo culto. 
Tuttavia, ha perso da tempo l'interesse 
per la loro dottrina. Il suo passato è l'unico 
aspetto della sua vita di cui non ama 
parlare. 

Arashi Spring: Questa adorabile sol- 
datessa, testimonial delle FSE, la cui 
passione e la solare personalità hanno 
saputo conquistare ammiratori di ogni età, 
è solo una facciata che Arashi utilizza in 
pubblico. A telecamere spente ama oziare 
beatamente, e per questo i suoi compagni 
di squadra la chiamano “Ara la pigrona" 
Quando è dell'umore giusto, però, si dimo- 
stra una persona estremamente affidabile 
in ogni situazione, grazie alla sua mente 
brillante e serena. Si vocifera persino che 
le sue capacità intellettive rivaleggino con 
quelle dei Septentrion . Nonostante sia 
difficile da credere, è la sorella maggiore 
di Fubuki Spring, ma si mantiene sempre 
giovane grazie ai farmaci anti-invecchia- 
mento di cui fa uso. 


coming soon 





scarlet nexus 


per sopravvivere all'arrivo di un 

nemico quasi del tutto immune alle 
armi convenzionali, l'umanità è dovuta 
ricorrere a misure estreme 


Kyoka Eden: Kyoka è Maggiore delle FSE, 
ed è il perfetto incontro tra intelligenza e 
bellezza. È molto premurosa e si prende 
sempre cura delle proprie unità, finendo 
spesso per supervisionare anche gli altri 
plotoni. Per lei i membri della squadra 
sono come una famiglia, ed è una persona 
gentile e amorevole in grado di tirare 

fuori gli artigli in caso di necessità. Lei e 
Arashi sono entrate a far parte delle FSE 
nello stesso anno e sono diventate grandi 
amiche. 

Shiden Ritter: Il trasferimento di Shi- 

den in questo nuovo plotone (adesso è 
compagno di squadra di Kasane), è la 
diretta conseguenza del suo pessimo 
carattere e della sua lingua tagliente. 
Tutto ciò ha complicato il rapporto con il 
suo vecchio comandante. Il suo orgoglio 
e la sua inflessibilità possono renderlo 

un compagno di squadra problematicoM 

a meno che tu non sia in grado di dargli 
prova della tua forza. D'altro canto, non si 
tira mai indietro quando è il momento di 
complimentarsi con chi si dimostra forte e 
valoroso come i Septentrion. 

Luka Travers: Sebbene abbia l'aspetto 

di un bambino, è in realtà un ufficiale di 
alto grado delle FSE. È uno dei cosiddetti 
“Septentrion', i più potenti tra gli psionici 
e membri d'élite delle FSE. Inoltre, anche 
suo fratello maggiore è uno dei più accla- 
mati membri dell'esercito. Insieme, sono 
noti ai più come “i fratelli Travers" Il tratta- 
mento anti-invecchiamento delle FSE può 
avere effetti diversi in base al soggetto. 
Nel caso di Luka, la crescita si è arrestata 
ad un'età molto giovane, restituendogli 
una corporatura esile e molto fragile. Si al- 
lena quotidianamente per rafforzare la sua 
muscolatura, aiutandosi con l'assunzione 
di integratori proteici. 
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Outriders è uno di quei 
giochi che non ricerca 

una narrativa profonda, 
meccaniche innovative 

o una direzione artistica 

da primo premio, ma 

come da filosofia dei loro 
sviluppatori si pone come 
unico obiettivo la rincorsa 
al divertimento più sfrenato 
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eople Can Fly è uno studio di 
sviluppo che nella sua carriera 
può vantarsi di aver creato uno 
degli sparatutto più divertenti 
della storia, quel Bulletstorm 
che era riuscito a mischiare abilmente una 
narrazione leggera e a tratti demenziale, 
con un gameplay frenetico e allo stesso 
tempo semplice. 
Con Outriders si prova a bissare quella 
formula di successo partendo da uno dei 
generi più abusati degli ultimi anni come 
il looter shooter che come da definizione, 
mischia la componente sparatutto alla 
spasmodica ricerca e raccolta di loot in 
giro per la mappa, con lo stesso loot che 
diventa il motore trainante dell'intera 
esperienza di gioco. 
In Outriders si è cercato un bilanciamento 
su questo lato e un arricchimento delle 
meccaniche di gameplay che lo avvi- 
cina molto allo stile di Destiny, ma per 
immediatezza e fattore rigiocabilità si può 
definire un fratello minore di Diablo. 
Una volta creato il nostro 
personaggio nel sintetico ma 
comunque soddisfacente editor di 
gioco, iniziamo la nostra avventura 
sul pianeta Enoch nei panni di un 
Outrider, una truppa da sbarco che 
ha viaggiato tra le stelle per quasi 
un secolo e che dovrà esplorare per 
primo la nuova casa dell'umanità, 
un pianeta distante raggiunto nella 
disperazione di far proseguire la 
specie. 
La Terra infatti è andata distrutta, di- 
ventata inospitale per via di una serie 
di calamità naturali che hanno ridotto 
all'osso la popolazione terrestre, fino alla 










À\. 
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ci | LI 
necessità di abbandonare il pianeta a 


bordo di una mastodontica nave spaziale 
direzione Enoch, un pianeta che dai dati 
sembra adatto ad ospitare la vita, ma che 
una volta raggiunto ci accorgiamo non è 
proprio la California. 
Durante il prologo verremo subito “attac- 
cati” da una particolare anomalia naturale 
che decimerà la nostra truppa e ci darà il 
benvenuto nel pianeta Enoch, ma la nar- 
razione ci porterà poi in un futuro difficile 
dove l'umanità stabilitasi sul pianeta è di- 
visa in fazioni, verremo catturati e costretti 
ad affrontare l'anomalia come fosse una 
condanna a morte. 
AI contrario ci conferirà dei poteri ecce- 
zionali che sceglieremo attraverso 4 classi 
ben distinte che caratterizzeranno la 
nostra esperienza di gioco. 
Le 4 classi ci permetteranno di affronta- 
re le orde dei nemici con una strategia 
diversa in base all'occasione, come per 
esempio il Devastator che predilige il 
contatto ravvicinato e gli scontri a corto 
raggio sarà più adatto a chi vuole lanciarsi 
nella mischia e operare da classico tank, 
mentre invece con il Technomancer il 
focus della nostra battaglia sarà dalla 
distanza. 
Ci sono poi il Pyromancer, dedicato al 
fuoco e più bilanciato per il medio raggio 
e il Trickster che predilige attacchi veloci e 
potenti, ma che risulta essere il più debole 
tra tutti per quanto riguarda la resistenza. 
Tutte e 4 le classi sono una scelta 
giusta e ben bilanciata per affrontare 
l'intera campagna di Outriders, 
dovremo solo scegliere il nostro stile 
di gioco e lanciarci nella mischia. 






ì 














Semplicità'e divertimento 
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Outriders è molto semplice dal punto di 
vista del gameplay, è il classico gioco 
dove bisogna spengere il cervello e sem- 
plicemente sparare e sbaragliare orde di 
nemici sfruttando appieno le nostre abilità 
senza preoccuparsi di particolari difficoltà 
tecniche o di dover seguire con attenzione 
la narrazione del gioco, che risulta essere 
molto semplice, ma comunque appagante 
e divertente da seguire. 

People Can Fly ha curato molto la com- 
ponente narrativa del gioco, pur senza 
avere la presunzione di raccontare una 
storia difficile o complessa, ma prendendo 
spunto dalla narrazione sci-fi del cinema 
moderno, sia dal lato delle opere più fa- 
mose e serie come Interstellar o Avatar e 
anche dal cinema di serie B per dare quel 
tocco di demenzialità che da sempre ca- 


ratterizza le produzioni del team polacco. 
Inoltre è stato fatto un grande lavoro per 
quanto riguarda la lore del pianeta e del 
passato della Terra, raccontato attraverso 
le numerose pagine di diario da sbloccare 
durante la nostra avventura e messe a 
nostra disposizione nel menù di gioco. 
Un'importante componente dell'esperien- 
za di gioco per Outriders è inoltre l'endga- 
me, dove People Can Fly è intervenuta in 
maniera magistrale, creando un sistema 
di spedizioni nelle mappe di gioco, dove 
potremo affrontare delle orde di un livello 
sempre più alto dove ovviamente verremo 
ricompensati da un loot sempre miglio- 
re in base alla difficoltà del mondo che 
abbiamo scelto. 

La difficoltà del mondo è inoltre un'i- 

dea molto valida degli sviluppatori che 


ì 
NIN, 


permettono quindi di livellare i nemici in 
base alle nostre abilità effettive in-game, 
lasciandoci però anche la possibilità di 
rimanere a un livello più basso per per- 
metterci di goderci il gioco senza troppi 
patemi d'animo. 

Lato artistico gli sviluppatori hanno preso 
a piene mani da Destiny e anche un po' 
da Gears of War (tra l’altro loro sviluppa- 
rono lo spin-off Gears of War: Judgement) 
e se dal punto di vista puramente tecnico 
il gioco non brilla nella cura del dettaglio 
e nelle texture fotorealistiche, restitui- 
sce comunque un impatto visivo ottimo. 
Anche nell'audio il gioco è ben curato e 
con un ottimo doppiaggio in italiano che 
fa sempre piacere trovare in un prodotto 
tripla A. 


un gioco che potremo definire molto “chill”, dove potremo facilmente 


adagiarci sulla poltrona e sparare ad orde di nemici e senza rendercene 
conto saranno passate tre ore di ce a sfrenato. — 


il vanto più grande del gioco. 
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atti strada a colpi di blaster in 

questa avventura interdimensio- 

nale. 

Viaggia tra le dimensioni con Ra- 

tchet e Clank e affronta un mal- 
vagio imperatore proveniente da un'altra 
realtà. Salta come un fulmine tra mondi 
ricchi d'azione, tutti immersi in panora- 
mi mozzafiato e completi di un arsenale 
totalmente folle, quando l'avventura farà il 
suo arrivo sulla console PS5. 
Armi fuori di testa 
Un imperatore robotico malvagio sta 
cercando a tutti i costi di cancellare la vita 
organica, e ha intenzione di passare all'a- 
zione proprio nella dimensione di Ratchet 
e Clank. Dovrai quindi rispolverare le as- 
surde armi del duo e fermare un collasso 
interdimensionale prima che abbia luogo. 
Cerca di tornare a casa sparando a destra 
e a manca con un arsenale di nuove armi, 
tra cui la Pistola a raffica, lo Spruzzatore 
per piante e la Bomba frammentante. 
Sfreccia tra i grattacieli, usa i razzi per 
entrare in combattimento e salta da una 
dimensione all'altra con nuovi gadget che 
mettono in dubbio le leggi della fisica. 
Nuovi volti 
Riunisci l'incredibile duo a un cast di alle- 
ati conosciuti e volti mai visti, tra cui una 
nuovissima combattente della resistenza 
Lombax pronta ad affrontare i nemici ro- 
bot. Gioca nei panni di Ratchet e in quelli 
della nuova e misteriosa Lombax prove- 
niente da un'altra dimensione. Scopri le 
nuovissime meccaniche interdimensionali 
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Ratchet & Clank 


Rift Apart 


salta come un fulmine tra mondi ricchi 


d'azione 


di Clank. 

Grafica mozzafiato 

Divertiti in un'avventura interdimensionale 
stupefacente, caratterizzata dall'incredibi- 
le velocità e dalle caratteristiche immersi- 
ve della console PlayStationK5. Create da 
zero dall'amato studio Insomniac Games, 
le azioni in gioco saranno estremamente 
realistiche, e prenderanno vita grazie al 
controller wireless DualSense. 

Viaggia con stile 

Vivi la corsa intergalattica tra i varchi 
dimensionali, mentre gameplay e nuovi 
mondi si amalgamano alla perfezione. 
Teletrasportati tra i campi di battaglia per 
ottenere subito un vantaggio sul nemico 
e ripara i varchi con enigmi multidimen- 
sionali. Visita pianeti mai visti prima ed 
esplora dimensioni alternative dei tuoi 
luoghi preferiti con flora e fauna esotiche 
più intense che mai, grazie alla potenza 
della console PlayStation5. 

Il gioco condivide molte somiglianze di 
gioco con Ratchet & Clank (2016) e altri 
titolo del franchise targato Insomniac 
Games. Il personaggio principale con il 
quale giocherà l'utente è Ratchet e sarà 
accompagnato dal suo amico robotico 

e aiutante Clank, che è appeso alla sua 
schiena. Ci sarà anche una Lombax 
femminile giocabile. Il giocatore naviga 

in Ratchet attraverso diversi ambienti in 
una moltitudine di livelli, sconfiggendo i 
nemici con una serie di armi e gadget vari 
e superando gli ostacoli per completare 
gli obiettivi chiave della missione. Questo 


sarà il primo gioco della serie a introdurre 
il concetto di viaggio quasi istantaneo 

in tempo reale tra diverse aree, pianeti e 
altri mondi all'interno delle scene di gioco 
tramite un sistema di portali interdimen- 
sionali. 

Affinché il giocatore possa utilizzare 
questa funzione, una nuova meccanica 
chiamata Rift Tether è stata introdotta 
nell'arsenale di Ratchet che lo trascina 

da un lato all'altro del portale, facilitando 
quella funzionalità di viaggio conferen- 
dogli immediatezza. Il gioco sfrutterà il 
controller Dualsense della PlayStation 

5, il Tempest Engine e l'hardware di ray 
tracing dedicato per supportare feedback 
tattile avanzato, audio spaziale 3D ed 
effetti di ray tracing in tempo reale, mi- 
gliorando l'esperienza di immersione del 
giocatore. Il gioco presenterà il ritorno dei 
pianeti esplorati nelle voci precedenti in- 
sieme alle loro controparti alternative, così 
come ai nuovi. Con la maggiore potenza 
di elaborazione e l'inclusione di un'unità di 
archiviazione a stato solido personalizzata 
nella PlayStation 5, il gioco presenterà 
una maggiore varietà di nemici, effetti visi- 
vi e oggetti all'interno delle scene di gioco. 
Insomniac Games ha confermato che 
Ratchet & Clank: Rift Apart supporterà 
una “modalità performance” opzionale 
che consentirà ai giocatori di eseguire il 
gioco a una risoluzione 4K ricostruita e 60 
frame al secondo. Il gioco includerà an- 
che il supporto per una gamma dinamica 
elevata. 
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e festività pasquali sono ormai 
passate, ma sono certo che le 
vostre case sono ancora zeppe di 
cioccolato avanzato delle uova o 
colombe ancora illibate. 
L'atmosfera dunque non manca e il mio 
pensiero è stato quello di dedicare questo 
nuovo appuntamento con il retrogaming 
ad un titolo che ricordasse proprio la 
Pasqua. 

La prima cosa che mi è saltata in mente è 
stata quindi l'uovo, simbolo iconico della 
Pasqua, ma trovare un gioco dove questo 
fosse parte stesso del gameplay non è 
stato facile. 

Scavando nella mia memoria tuttavia mi 
sono ricordato di un particolare gioco 
della mia infanzia che giocavo su Amiga 
dove le uova erano proprio le protagoniste 
indiscusse dell'intera esperienza. 
Ovviamente non stiamo parlando di deli- 
ziose uova di cioccolato, ma bensì di uova 
di dinosauro. Sarete sicuramente curiosi 

a questo punto, allora direi che possiamo 
procedere con la nostra retro-recensione 
di Pinkie. Sviluppato da Data Design e 
pubblicato da Millenium su Amiga nel 
1995, questo peculiare titolo si pone come 
un classico platform 2D a scorrimento, un 
genere piuttosto comune in quel periodo. 
Questi titoli su Amiga hanno sfornato 
grandi personaggi come Chuck Rock, 
Zool e James Pond, ma così come sono 
arrivati se ne sono andati e i giocatori 
chiedevano a gran voce un nuovo perso- 
naggio di spessore, una nuova mascotte. 
Ed ecco che Millenium ebbe il colpo di 
genio e ideò Pinkie, un piccolo alieno rosa 
con il solo obiettivo di attrarre il pubblico 
adolescenziale dell'epoca. Il gioco seguì la 
stessa identica filosofia ed ecco che da- 





Un viagelo intergalattico 
V 


rei dinosauri 


dall'estinzione 


vanti ai nostri occhi si palesò una sorta di 
cartone animato per bambini con mondi 
color pastello e un design dei nemici dal 
tono palesemente ironico. 

Pinkie centrò il bersaglio e riuscì a con- 
fezionare un gameplay che si discostava 
molto dagli altri esponenti del genere so- 
prattutto da un punto di vista concettuale. 
Vi spiego meglio; in Pinkie l'obiettivo è 
quello di recuperare le ultime uova di di- 
nosauro rimaste, perdute purtroppo negli 
angoli più remoti della galassia. 

Pinkie verrà quindi incaricato dal re della 
sua razza di viaggiare tra i pianeti e salva- 
re i dinosauri dall'estinzione. 

In ogni livello il nostro scopo sarà sempli- 
cemente quello di esplorare lo scenario 
con una sorta di veicolo monoruota, 
individuare le uova, raccoglierle e dirigerci 
verso l'uscita. Il veicolo sarà essenziale 
nella nostra missione e alcune sue funzio- 
ni saranno indispensabili per esplorare i 
pianeti. 

Per farvi un esempio le molle permettono 
di saltare con il veicolo, le pinne fanno sì 
che il mezzo non affondi in acqua e possa 
muoversi nell'ambiente marino, mentre le 
ruote dentate ci permettono di muoverci 
su terreni accidentati. 

Questi gadget possono essere acquistati 
dalla nostra base operativa con i punti 
accumulati nei livelli e rimangono nostri 
fintanto che abbiamo il nostro veicolo a 
portata di mano. 

Ma cosa succede se perdiamo per qual- 
che motivo il veicolo ? Beh per farvela 
breve perderemo tutti i gadget e dovremo 
riacquistarli tutti per poter proseguire. 
Ovviamente i punti man mano scenderan- 
no e di conseguenza saremo costretti a ri- 
petere alcuni scenari per poter acquistare 


retrogaming 
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di nuovo i gadget più costosi. Vi assicuro 
che questo può essere un vero colpo al 
cuore e data la vastità degli scenari può 
capitare spesso di perdere il veicolo, 
inoltre l'uccisione istantanea dei nemici 
non aiuta in questo senso il piccolo Pinkie 
dato che alla sua morte il piccolo alieno 
perderà anche il suo mezzo. 

Ma in fin dei conti si tratta di un gioco 
che punta ad un pubblico di ragazzini e 

in questo Pinkie non delude le aspettative 
seppur non non privo di difetti. 

Pinkie è senz'altro un titolo dal gameplay 
e dalle meccaniche uniche, che sa diverti- 
re, sa sorprendere, ma sa anche diven- 
tare frustrante se non lo si padroneggia 
abbastanza. 

Se volete tornare un po' bambini, ma 

allo stesso tempo mettervi alla prova in 
qualcosa di diverso dal solito, allora il mio 
consiglio è quello di recuperare Pinkie 
(anche tramite emulazione) e partire in 
questo viaggio intergalattico insieme al 
piccolo alieno rosa. 
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uova instax mini 
ink , stampa da 


intendo Switch 


Fujifilm e Nintendo lanciano la nuova instax mini Link Ash White (Red&Blue) e dell’ applicazione 
gratuita per la stampa da Nintento Switch delle schermate dei videogiochi preferiti 


ujifilm ha lanciato una nuova 
versione della sua stampante 
instax mini Link (soluzione lan- 
ciata sul mercato nel 2019) ma 
non è l'unica novità! 
Ancora più interessante è l'applicazione 
per smartphone dedicata alla console 
Nintendo Switch che permette di stam- 
pare direttamente le immagini catturate 
durante le sessioni di gioco. 
Non si tratta di per sé di una rivoluzione. 
Questa sinergia tra le due realtà permet- 
terà però agli utenti di utilizzare la propria 
stampante anche in altre occasioni oltre 
alla possibilità di stampare le fotografie 
catturate con lo smartphone. 
Fujifilm instax mini Link, ora anche in 
edizione Ash White (Red&Blue) 
Iniziando dalla stampante Fujifilm instax 
mini Link, la novità riguarda la nuova 
colorazione denominata Ash White (Re- 
d&Blue) per celebrare il sodalizio tra le 


due società nipponiche. 

Come si può intuire dal nome, sono stati 
aggiunti alcuni dettagli blu e rossi come 
nel caso dei due Joy-Con della console 
portatile. 

Per chi acquisterà questa edizione ci 
sarà anche un'altra novità. Infatti è stata 
realizzata una custodia in silicone con le 
sembianze di Pikachu che ben si presta 
a essere utilizzata in accoppiata con 

la nuova funzionalità per la stampa da 
Nintendo Switch. 

La scelta dell'iconico personaggio è do- 
vuta alla recente uscita di New Pokémon 
Snap. 

Questo bundle sarà disponibile però in 
edizione limitata. 

Per quanto riguarda invece la nuova app 
la compatibilità è data per Android e 
iPhone . 

Sarà quindi comunque necessario 
“passare” dalla console, allo smartphone 


HIS 


a cura di Jacopo Filisetti 


e poi stampare attraverso la instax mini 
Link. 

L'applicazione leggerà il QR code visua- 
lizzato sulla console per permettere la 
stampa. 

La buona notizia è che la compatibilità 
non è solamente con l'ultima versione, 
ma anche con le altre versioni presentate 
in precedenza. 

L'interfaccia dell'applicazione sarà per- 
sonalizzabile con tematiche dedicate al 
mondo Nintendo e saranno presenti nuo- 
vi Frame Design dedicati a Super Mario, 
New Pokémon Snap e Animal Crossing: 
New Horizons. 

La nuova Fujifilm instax mini Link Ash 
White (Red&Blue) è disponibile al prezzo 
di 119,99 euro. 

Per chi volesse l'edizione con anche la 
custodia in silicone invece il prezzo è di 
139,99 euro mentre l'applicazione è inve- 
ce scaricabile gratuitamente. 
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come consuetudine, ad 

un anno di distanza dal 
precedente capitolo torna, 
in un nuovo splendore next- 
gen, il racing game di punta 
di casa Milestone. 

Pronti a scoprire come se la 
cava il nuovo MotoGP 21? 
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da poco partita la nuova stagio- 
ne motociclistica della MotoGP 
e, puntuale come ogni anno, 
ritorna anche la sua controparte 
videoludica made in Milestone. 
Negli scorsi numeri abbiamo spesso elo- 
giato la capacità produttiva dello studio 
di sviluppo milanese, capace di alzare 
l'asticella ad ogni iterazione dei suoi 
videogiochi. 

Anche oggi, analizzando il nuovissimo 
MotoGP 21, disponibile per PC e tutte 

le console - comprese quelle next-gen, 
su cui abbiamo avuto modo di testare il 
gioco - e dedicato al grande circus del 
motomondiale, non possiamo fare altro 
che confermare i complimenti alla casa 

di sviluppo meneghina. L'impianto ludico 
di cui dispone il nuovo titolo Milestone 
continua seguendo la traccia dei prece- 
denti, ma viene impreziosito ancora di più 
dall'abile utilizzo degli strumenti e dalle 
capacità tecniche a disposizione, a cui 
sono apportate migliorie generali sia nella 
formula di gioco, sia nel modello di guida - 
ora un pelo più realistica, anche alle basse 
difficoltà, sia nella qualità grafica generale 
del prodotto. 

Pronti, via e il gioco ci porta nella scher- 
mata di creazione dell'avatar. 

Settare il nostro alter-ego è un gioco da 
ragazzi, e le opzioni a disposizione sono 
diverse e abbastanza personalizzabili. 
Dopo aver scelto elementi come il nome, 
la nazionalità, età, volto e numero che ci 
porteremo anche nella modalità Carriera, 
è tempo di saltare in sella e lanciarsi nelle 
varie modalità di gioco. 

Tra le modalità standard inserite per 





chi non volesse cercare sin da subito di 
vincere il suo titolo iridato del campio- 
nato di motociclismo, oltre alle classiche 
Time Attack, Campionato e Multigioca- 
tore, troviamo anche una modalità Gran 
Premio pensata specificatamente per i 
nostalgici dei vecchi campioni MotoGP. 

In questa modalità, infatti, Milestone ha 
deciso di dare la possibilità a noi giocatori 
di correre nei panni di Casey Stoner, un 
giovanissimo Rossi, Max Biaggi o, anche, 
l'indimenticabile Marco Sic Simoncelli, 

in una serie di categorie - tre, per essere 
precisi - in cui battaglieremo in pista con 
oltre 40 storici piloti. Ma la portata princi- 
pale di questo MotoGP 21 è rappresentata 
dalla nuovissima modalità Carriera, già 
presente anche nello scorso capitolo e qui 
ulteriormente migliorata e raffinata. 

In MotoGP 21, Milestone ha deciso di 
migliorare ulteriormente le mecca- 
niche di gameplay di tipo gestionale 
già presenti in MotoGP 20, aggiun- 
gendo una gestione - quasi - totale 
dell'entourage che graviterà attorno 
al nostro pilota. 

Dal Chief Engineer ed il Data Analyst, ruo- 
li fondamentali per l'ottenimento di miglio- 
ri contratti o per un migliore sviluppo della 
moto, al Personal Manager, in MotoGP 21 
il ruolo, nonché la gestione della cerchia 
di professionisti legati al nostro avatar è 
ancora più importante e in risalto rispetto 
a quanto visto lo scorso anno. 

A livello di gameplay il gioco segue la 
rodatissima formula del precedente capi- 
tolo, andando ad ampliarne ulteriormente 
alcuni aspetti e migliorandoli, di fatto, in 
tutto e per tutto. 
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fa stagion 


Ad esempio, il nuovo sistema di 

gestione carburante e pneumatici 

obbliga il giocatore ad una gestione 

molto oculata sia delle tipologie 

di pneumatici a disposizione per 

il weekend di gara, dove potremo 

scegliere tra mescola morbida, media 

o dura, sia del carburante stesso. 
Questo doppio sistema genera una serie 
di dinamiche decisamente interessanti 
durante ogni sessione di gara, portando la 
moto a comportamenti diversi a seconda 
della situazione e aumentando, di fatto, 
sia il livello di difficoltà anche ai livelli più 
bassi, sia il livello simulativo globale del 
gioco. 
Per quanto riguarda l'aspetto tecnico del 






titolo, anche per questa versione Milesto- 
ne ha optato per l'utilizzo di Unreal Engi- 
ne, capace di mostrare egregie rappre- 
sentazioni virtuali di moto, livree e piloti, 
anche se ancora leggermente sottotono. 
Nulla da contestare nemmeno sul fronte 
degli effetti grafici, né tantomeno sul 
fronte della fisica del motore di gioco, 
sempre molto fedele al grado di realismo 
impostato e migliorato per sfruttare al 
meglio il DualSense di PlayStation 5, con 
un dosaggio di accelerazione, frenata e 
movimento direttamente proporzionale 
alla forza esercitata sui trigger del joypad 
next-gen Sony. 

Menzione d'onore per l'audio, che resta 
di buon livello e viene condito dall'effer- 
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den, 


vescente telecronaca di Guido Meda, 

che farà sovente capolino con delle frasi 
divenute ormai dei veri e propri tormen- 
toni, nonché dei veri e propri marchi di 
fabbrica. 

Ottimo, come sempre, anche l'audio, com- 
prensivo di effetti sonori di qualità e della 
telecronaca del mitico Guido Meda. 
Concludendo, non deve essere facile 
rinnovarsi e offrire qualcosa di così quali- 
tativo ogni anno, soprattutto in campo di 
sviluppo videoludico. 

Eppure Milestone, con il suo MotoGP 21, 
migliora sotto ogni punto di vista il prece- 
dente episodio della serie, impreziosendo- 
lo con una giocabilità di prim'ordine e un 
ottimo comparto tecnico. 
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ei giorni precedenti la pubbli- 
cazione di questo numero, il 
mondo del calcio ha rischiato 
di essere stravolto dall'uraga 
no Superlega; la “scissione” 
paventata da alcuni dei più grandi club 
d'Europa alla fine non si è concretizzata, 
ma ha comunque ispirato il nostro 11 di 
questo mese. 

Nella nostra squadra non sono dunque 
presenti giocatori dei 12 club coinvolti in 
questa rivoluzione mancata, ma per ren- 
dere il tutto più divertente non abbiamo 
inserito nemmeno calciatori militanti nella 
Bundesliga e nella Ligue 1, in quanto sa- 
rebbe stato fin troppo semplice comporre 
un 11 coi migliori di Psg e Bayern Monaco. 
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Il cuore della nostra difesa è composto 
dal trio del Siviglia, rivelazione della Liga 
2020/21: tra i pali il marocchino Bono, 
anche in gol contro il Real Valladolid, 
davanti a lui Diego Carlos, difensore che 
sta confermando quanto di buono fatto 


intravedere lo scorso anno, e Jesus Navas, 


un vero e proprio bug nella sua versione 
da centrale. 

A sinistra c'è il bilbaino Yuri Berchiche, 
mentre a destra schieriamo Nelson Se- 
medo, non irreprensibile nella sua prima 
stagione al Wolverhampton ma molto 
apprezzato dai giocatori di Fifa. 

Tra i due mediani del nostro 4-4-2, il più 
completo è sicuramente Zielinski, giunto 
alla stagione della consacrazione, mentre 


giIPAC | BHORI 
39SHO | 380EF 


QUASI 84 PHY 


è e = TC 


l 3 DRI 
N 69SHO | 850EF 











Barnes è decisamente più offensivo e 
pronto a spaccare in due le retroguardie 
avversarie con le sue incursioni. 

| nostri esterni di centrocampo sono 
Ribery flashback, una versione che ne 
ricorda i fasti di Monaco, e Raphinha, 
imprendibile esterno del sorprendente 
Leeds del loco Marcelo Bielsa. 

In avanti, due calciatori che rappresen- 
tano al meglio lo spirito che sta dietro 

la creazione di questa squadra, umile, 
operaio e ispirato dai racconti di calcio di 
chi parte dal basso e arriva ai vertici dopo 
mille peripezie: i due “bomber di provin- 
cia” Ciccio Caputo e Jamie Vardy. 
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SQUARE CNIX 


a distanza di undici lunghi 
anni, arriva anche in Europa 
la versione Replicant di 

una delle più sottovalutate 
esperienze videoludiche 
della storia 
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ier: Automata è stata una 

delle vere e proprie rivelazioni 
della scorsa generazione di 
console. Il titolo sviluppato da 
Platinum Games ha, infatti, 
saputo accontentare anche i palati più 
sopraffini, grazie ad un gameplay frenetico 
e divertente ma, soprattutto, grazie ad una 
narrativa di impatto e assolutamente di 
prim'ordine. 

Merito (non solo) della sceneggiatura di 
un genio del medium videoludico che 
risponde al nome di Yoko Taro, personag- 
gio decisamente sui generis della industry 
- per intenderci, è colui che si presenta 

in pubblico e agli eventi indossando una 
bizzarra maschera sorridente. 

Il grande successo di vendite e di critica 
di Nier: Automata è frutto del successo 
del suo predecessore Nier, la cui uscita 
risale addirittura al 2010. 

Molti non lo sanno ma, in effetti, all'epoca 
erano state prodotte due versioni distinte 
di Nier (Gestalt e Replicant), le quali 
differivano tra loro solo per alcuni piccoli 
dettagli legati alla trama di gioco. 

Oggi, a 11 anni dal lancio nel mercato 
videoludico italiano della versione Gestalt 
del capolavoro di Yoko Taro, allora passato 
decisamente in sordina qui nel Bel paese, 
Toylogic e Square Enix ci donano anche 
la versione precedentemente destinata 

al solo mercato orientale: Replicant, nella 
sua versione 1.22474487139. Sarà capace 
questa nuova remastered/remake di 
bissare il grande successo avuto da Nier: 
Automata? 

L'umanità è devastata da una malattia 
sviluppatasi a seguito dell'uccisione della 
terribile Bestia Madre avvenuta nel 2003, 
al termine degli avvenimenti narrati in 
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un altro grande successo videoludico, 
Drakengard. 
Con l'uccisione della Bestia Madre, infatti, 
si diffuse sistematicamente la sindrome 
da clorurazione bianca: dapprima come 
una semplice epidemia e poi, successiva- 
mente, in pandemia. 
Per porre rimedio e cercare di 
arginare questa terribile malattia, lo 
spirito di sopravvivenza del genere 
umano li portò a sviluppare uno 
stratagemma che potesse garantire 
una continuità della specie. 
Venne così avviato il progetto Gestalt, 
un programma che prevedeva l'estrazio- 
ne delle anime dai corpi umani infettati 
così che poi, un giorno, potessero essere 
nuovamente impiantate in cloni in perfetta 
salute. 
Ed è qui che inizia la nostra avventura 
in Nier: Replicant ver. 1.22474487139. È 
una fredda estate del 2049 e due giovani, 
fratello e sorella, nascosti in ciò che resta 
di un negozio, soffrono i morsi della fame. 
Ad aggravare la situazione generale c'è la 
salute della ragazza, malata. 
Dopo mille anni da quell'evento, che ci 
troveremo a giocare come prologo, ci ri- 
troviamo in un villaggio in cui vive il nostro 
protagonista e sua sorella Yonah, affetta 
anch'essa da una misteriosa quanto incu- 
rabile malattia di nome Necrofagia. 
Determinati a trovare una cura per la 
malattia di nostra sorella, partiamo all'av- 
ventura, durante la quale ci imbattiamo 
in Grimoire Weiss, un saccente tomo 
parlante capace di guarire qualsiasi ma- 
lattia, a patto di ricevere i necessari Versi 
Perduti provenienti dalle Ombre che sono 
presenti nel mondo. 
Come avrete intuito, la narrativa in Nier: 








on è mai stata così vicina! < 


Replicant ver. 1.22474487139 ricopre un 
ruolo fondamentale e lo fa lungo tutto il 
corso dell'avventura - che il giocatore 
potrà e dovrà vivere più di una volta per 
poter accedere a tutti i possibili finali 
presenti nel gioco. 

È davvero un piacere poter riscoprire 
questa perla del passato, anche perché 

il lavoro svolto dal team Toylogic nel 
rendere il gioco tecnicamente al passo coi 
tempi, è davvero encomiabile. 

A differenza della versione originaria, 
infatti, su questa ver. 1.22474487139 sono 
state apportate notevoli migliorie grafiche. 
Ad esempio, sono stati ricostruiti inte- 
ramente i modelli 3D, dalle mappe ai 
personaggi, passando per delle nuove 


textures, illuminazione, risoluzione e frame 
rate migliorati. 
Nier: Replicant ver. 1.22474487139 
non è solo bello esteticamente, è 
anche super divertente da giocare. 
Il gameplay è quello classico degli action 
JRPG, fatto di combattimenti melee all'ar- 
ma bianca o dalla distanza con l'utilizzo 
delle potenti magie di Grimoire Weiss. 
A proposito di quest'ultima modalità di 
gioco, Nier: Replicant ver. 1.22474487139 
porta il giocatore, in maniera del tutto 
geniale, a scegliere quali magie tenere e 
quali scartare. 
Nello specifico, ogni magia viene mappata 
e può essere castata tramite la pressione 
di un tasto dorsale del pad. 





Va da sé che il limite massimo di magie 
che un personaggio può utilizzare è di 
quattro, ovvero il numero corrispondente 
al totale dei tasti dorsali presenti. 
Questo sistema è davvero molto interes- 
sante, in quanto porta il giocatore a dover 
fare delle scelte importanti in termini di 
gestione della build del proprio perso- 
naggio e aggiunge grande profondità al 
gameplay seppure, di fatto, limitando le 
azioni a disposizione del player. 

Anche in termini di armi a disposizione 

il titolo non sfigura affatto, e le stesse 
potranno essere upgradate grazie alle 
Parole recuperate da Grimoire durante i 
vari combattimenti. 


un "cuni 1 Capace di donarci il piacere della riscoperta di una perla del _ 
passato, giunta a noi tirata a lucido, che merita, anche Null perla STE) 
incredibile narrativa ed il suo profondo gameplay, di ASSALTI 
molto altro tempo ancora: Da non perdere! 
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rilasciata lo scorso 23 aprile 2021, “Strixhaven: Scuola dei Magli 


Îl set è composto da 275 carte, vengono riproposte lé meccanic 


al 


gni accoppiata di colore 
rappresenta una delle cinque 
scuole di magia dell'accade- 
mia di Strixhaven, ciascuna 
possiede una propria strategia 





di gioco: 

- Archeorocca: accoppiata bianco-rossa 
che sfrutta le meccaniche “Recursion”; 
- Pennargento: accoppiata bianco-nera 
che sfrutta con le meccaniche “Token”; 
- Quandrix: accoppiata blu-verde che 
sfrutta con le meccaniche “Counter 


+1/+1"; 

- Germoglioscuro: accoppiata nero-verde 
che sfrutta le meccaniche “Life”; 

- Prismari: accoppiata blu-rossa che sfrut- 
ta le meccaniche “Big Spell" 

Le abilità dell'espansione sono le se- 
guenti: “Lezione” (un nuovo tipo di magia 
che può essere anche recuperato anche 
se fuori dal gioco), “Apprendi” (abilità 
innescata che permette di recuperare una 
lezione o riciclare la mano), “Artemagi- 
ca” (abilità che si innesca quando viene 
lanciata o copiata una magia), “Egidia” 
(abilità che protegge le creature a meno 
che non si spenda un determinato costo) 
e il ritorno delle “Carte Bifronte Modali” 
Sul piano della storyline, l'espansione è 
ambientata nell'accademia di Strixhaven: 
un'università considerata l'eccellenza ma- 
gica di tutto il multiverso, che a sua volta 
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è suddivisa in cinque scuole. 

Un gruppo di maghi banditi sta seriamen- 
te minacciando l'accademia, in questo 
scenario vediamo l'intrecciarsi delle vi- 
cende dei planeswalker: Lukka, Kasmina, 
Liliana, Rowan e Will. 

Mai come questa volta abbiamo una vasta 
gamma di carte che diventeranno molto 
giocate in competitivo. 

Tra le comuni abbiamo primizie per il 
Pauper, tra le migliori notiamo: il “Ciclo 
dei Campus” (cinque terre comuni che 
permettono di utilizzare costantemente 
profetizza), “Avvento del Drago” (la magia 
non creatura a copie multiple, può tornare 
utile nei “Dragon Tribal”), “Riordinare” (un 
buon peschino comune che alimenta an- 
che il cimitero), “Scoperta Emozionante” 
(una buona magia per riciclare la mano), 
“Essere d'Esempio” (la prima comune che 
copia le magie) e “Maga Spettacolare” 
(molto utile per diminuire il costo delle 
"Big Spell"). 

Le non comuni possiedono molte carte 

di supporto, vediamo: il “Ciclo delle 
Leggendari Non Comuni” (cinque leg- 
gendarie molti utili, che danno supporto 
agli archetipi del set), “Prova di Talento” 
(counter che neutralizza i “Combo Deck"), 
“Apprendista di Germoglioscuro “ (la ma- 
gia del momento, molti giocatori la stanno 
giocando in Legacy per fare combo a 


* 


Da 





danni infiniti), “Squarciare” “Infrangere” 
“Negazione Decisiva” (ottimi removal 
versatili), “Avvilire” (buono scartino per 

i “Midrange”) e “Interazione Espressiva” 
(buon peschino per gli archetipi “Izzet”). 
Il vero colpo sono le carte rare, vediamo 
bombe come: il “Ciclo delle Snarls” (che 
conclude il ciclo delle “Reveal Lands” 
iniziato nel blocco “Ombre si Innistrad”), 
il “Ciclo dei Comandi” (si conclude il ciclo 
delle magie versatili a scelta multipla 
iniziato nell'espansione “Draghi di Tarkir”), 
“Supervisora Intransigente” (ottima carta 
per ritardare le abilità innescate), “Silen- 
ziatrice di Pennargento” (ottima carta da 
tortura, diventa un buon peschino nei 
“Midrange”), “Cody, Codice Parlante” (ot- 
tima creatura leggendaria che genera un 
nuovo archetipo “Mono Spell", potrebbe 
tornare molto utile anche in Commander), 
“Affrontare il Passato” (reanimator o remo- 
val per planeswalker, torna sempre utile 
su più fronti), “Rinascita Affrettata” (una 
carta che ha l'effetto opposto di “Capsula 
della Genesi” in Standard tornerà molto 
utile per creare piccole combo), “Doppia 
Specializzazione” (prima carta che clona 
anche le magie creature, può tornare utile 
su più fronti), “Verso Evanescente” (il mi- 
glior removal dell'espansione, sarà molto 
giocato) e “Il Biblioplex” (ottima terra per 
acquisire istantanei e stregonerie). 
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Per concludere con le rare mitiche, pos- 





nalare Energia” e molto altro! Tante magie 


siamo notare carte come: il “Ciclo degli essenziali in competitivo, che bisogna 

Elder Dragon” (cinque draghi dei colori recuperarle assolutamente! 

delle scuole di magia), “Jadzi, Oracolo di “Strixhaven: Scuola dei Maghi” è un'e- 

Arcavois // Viaggio Verso l'Oracolo” (da spansione che lascia davvero sbalorditi! 

giocare nei “Simic Ramp” per acquisire Ancora una volta la lore e il gioco si 

carte), “Mila, Compagna Astuta // Lukka, fondono generando un set davvero 

Vincolatore Ribelle” (per potenziare interessante: si respira l'atmosfera di 

l'archetipo “Super Friends”), “Rowan, una scuola di magia, non vi nego che in 

Studiosa delle Scintille // Will, Studioso alcuni momento mi è sembrato di vedere 

del Gelo” (ottima doppia scelta per gli lo stile del mondo di Harry Potter, ma non 

archetipi “Izzet Big Spell”), “Kasmina, mancano le tipiche atmosfere di Magic. 

Saggia dell'Enigma” (nuovo planeswalker Molti giocatori avevano il timore di vedere 

da supporto per gli archetipi “Bant”) e un clone sbiadito del piano di Ravnica, ma 

“Professoressa Onyx" (la nuova versio- non è assolutamente così. 

ne di Liliana, sarà molto utile nei “Mono Sul piano delle carte, ci sono sorprese 

Black Control” per infliggere danni su più fronti. Le comuni sono davvero di ce " " 
costanti).Ma non è finita qui! In ogni busti- alto livello, vedremo davvero belle cose Strixhaven: Scuola dei 
na dell'espansione sarà possibile trovare in Pauper e sono sicuro che lasceranno il 5A ’ H 

una i. mini-set “L'Archivio Mistico anna Maghi eun espansione 
di Strixhaven" Si tratta di 63 ristampe A salire ci sono carte che diventeranno molto sperimentale che 
rilasciate con una speciale grafica che obbligatorie nelle prossime competizioni, " " NI 
ricordano le pagine dei tomi di magia. in particolare tutte le magie a due mana riesce nel suo intento: e 
Abbiamo carte del calibro di: “Coltivare”; che supportano bene il gioco. inni A 
“Costrizione’, “Reclamare il Primogenito"; Mi sarei aspettato qualcosa in più dalle promossa a pieni voti, il 
“Opzione” “Da Spade a Spighe! “Ful- rare mitiche, ma comunque troveranno il consiglio e quello di giocarla 
mine" “Contromagia" “Filamenti dell'A- loro spazio nel competitivo. PIIICRI ap_n " 
gonia", “Indagini di Kozilek" “Mitraglia” dui i. tutte le carte in il più possibile! Buon ritorno 
“Pioggia di Pietre” “Rito Oscuro” “Spirale regola per far nascere nuovi archetipi che a scuola! 

Fulminante” “Stretta di Krosa"” “Spirale di verranno sfruttati in più formati. a 


Crescita” “Tempesta Cerebrale" “Desidero 
della Mente” “Giorno del Castigo” “Inca- 
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Huawei Mate N21] Miglior 


Huawei lancia telel telefoni SENZA "Google da oltre un anno ormai, SS 4 
LESSE COS psì accattivante LPLELA VAIO terzo pieghevole è uno degl SM 


prin" 


ino a quando non sarà annun- 
ciato per i mercati globali, è 
disponibile in Cina al costo di 

è di 2.294€ (17.999 yuan) per la 
versione da 256 GB e di 2.421€ 
(18.999 yuan) per quella da 512 GB, non è 
certo un telefono accessibile. 

Proprio come gli altri telefoni Huawei 
venduti in Europa, non c'è il supporto di 
Google, quindi nessun accesso al Play 
Store o alle app Drive, Gmail e YouTube. 
Aggiungete a questo inconveniente un'in- 
farinatura di testo cinese in tutta l'interfac- 
cia utente, e sarete perdonati se pensate 
che il Mate X2 stia offrendo un compro- 
messo di troppo per essere utilizzabile, 
figuriamoci consigliato al prezzo. 

Con il suo sistema di fotocamere incre- 
dibilmente versatile che racchiude uno 
zoom equivalente a 10x, hardware sensa- 
zionale e la novità di essere un telefono 
pieghevole che funziona bene, il Mate X2 
è un telefono facile di cui innamorarsi, 
anche con i suoi ovvi svantaggi - e questo 
è ancora il miglior telefono pieghevole di 
sempre. 

Design e schermo 

Il design del Mate X2 abbandona lo 
schermo avvolgente di Mate X e Mate Xs 
, invece, emulando il fattore di forma del 
Galaxy Z Fold 2 quasi alla lettera. 
Sebbene Huawei si sia ispirato a Sam- 
sung, si è anche chiaramente basato 

sui successi di Z Fold 2, aggiungendo 
dimensioni sia al display anteriore che a 
quello interno. 

Una volta aperto, lo schermo interno mi- 
sura 8 pollici sani, beneficia di un pannello 
OLED con frequenza di aggiornamento di 
90 Hz e presenta una risoluzione di 2480 x 
2200 - 413 pixel per pollice (PPI). 
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Piega il Mate X2 e lo schermo esterno è 
un formato 21: 9, pannello OLED da 6,45 
pollici, con una frequenza di aggiorna- 
mento di 90 Hz. 

Con una risoluzione di 2700 x 1160, 
tuttavia, è un tocco più nitido rispetto allo 
schermo principale (456PPI). 

Gli schermi dei pieghevoli costituisco- 

no davvero l'elemento centrale del loro 
design e Huawei calibra entrambi i display 
del Mate X2 con pannelli di alta qualità 
con bilanciamento naturale del colore: un 
piacere da guardare, leggere e scorrere. 
Quale modo migliore per mostrare 
schermi fantastici che con un telefono 
che si alza da solo per un'esperienza a 
mani libere? Ha senso, quindi, che Huawei 
includa una custodia per cavalletto dall'a- 
spetto molto intelligente nella confezione 
del Mate X2. 

Abbinato al colore del telefono (blu 
cristallo o rosa, o un più tradizionale nero 
o bianco), la sua pelle vegana testurizza- 
ta gioca magnificamente contro il vetro 
lucido e il metallo del dispositivo. 
Misurando 145,8 mm quando aperto e 
74,6 mm piegato, lo schermo del telefono 
raddoppia nelle dimensioni utilizzabili 

e con un incredibilmente sottile 4,4 mm 
nel punto più sottile (aperto), fino a 14,7 
mm nel punto più spesso (piegato), è uno 
strano dispositivo sfumato che sembra sia 
un sottile mini-tablet che un grosso tele- 
fono. Con i suoi 295 g, è anche molto più 
pesante degli smartphone tradizionali. 
Tutto sommato, la qualità costruttiva 

del Mate X2 è superba. La piega sem- 

bra solida, la cerniera non ci ha lasciato 
alcun motivo di preoccupazione e il vetro 
anteriore non ha rilevato graffi o segni in- 
desiderati durante la nostra settimana con 





esso. La sua piega è anche meno evidente 
di quella del Galaxy Z Fold 2. Inoltre, con 
un'allettante protuberanza della fotocame- 
ra che sembra sorprendentemente simile 
a quella dell'Huawei P40 Pro Plus, le no- 
stre aspettative sulle capacità di imaging 
del Mate X2 sono alle stelle. 

Fotocamera 

Il modulo fotocamera principale di Huawei 
Mate X2 è dotato di una fotocamera Ultra 
Vision da 50 MP, come si trova sull'eccel- 
lente Mate 40 Pro con un grandangolo 

di circa 23 mm, l'obiettivo è abbinato a 
un'apertura f / 1.9 e DIS. 

Huawei non tende a offrire ultra-larghi 
particolarmente ampi e il Mate X2 non fa 
eccezione. Il suo sensore Cine Camera 

da 16MP è abbinato a un obiettivo da 17 
mm, solo 6 mm più largo della fotocamera 
principale. Anche se manca l'OIS, pre- 
senta un'apertura f / 2.2 e autofocus, per 
non parlare delle impressionanti capacità 
macro. 

Come con l'Huawei P40 Pro Plus, anche 

il Mate X2 si raddoppia sulle telecamere 
con teleobiettivo. Il modulo teleobiettivo a 
campo vicino combina un sensore da 12 
MP con una lunghezza focale equivalente 
a 70mm (circa 3x zoom), un'apertura f 

/ 2.4 e OIS. Accanto ad esso, il secondo 
teleobiettivo si estende fino a 240 mm, 
che, abbinato a una risoluzione di 8 MP, 
un'apertura f / 4.4 e OIS, porta il Mate X2 
da - buono per un pieghevole - a uno dei 
migliori telefoni con fotocamera del 2021. 
Dalla fotocamera ultrawide da 17 mm al 
teleobiettivo con zoom con una portata 
massima di 240 mm, Huawei Mate X2 
offre una gamma impressionante di angoli 
di visualizzazione (Credito immagine: 
Basil Kronfli / Digital Camera World) 
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Naturalmente, puoi utilizzare la foto- 
camera principale come fotocamera 
selfie, ma se non hai voglia di aprire il 
Mate X2 per scattare da solo, il display 
anteriore ha una fotocamera selfie a 
forma di pillola con una risoluzione di 
16 MP e un Obiettivo grandangolare f 
/ 2.2, oltre a un sensore di profondità 
per lo sblocco facciale sicuro. 

Il video viene acquisito con una 
risoluzione fino a 4K, 60 fps e l'ultima 
ammiraglia di Huawei gira video in 
DCI-P3 ora, con circa il 25% in più di 
gamma di colori rispetto a SRGB. 

La modalità Pro supporta ISO manua- 
le fino a 409600, che può legittima- 
mente vedere al buio, specialmente 
se abbinato a un otturatore manuale 
fino a 30 secondi. Altre modalità di 
scatto includono Slow-motion, Pano- 
rama, Monocromatico, Light painting, 
Time-lapse, Adesivi, Documenti, Dual- 
view e Story Creator. 


Le specifiche aggiuntive del Mate X2 
sono una storia molto familiare. Pro- 
prio come il Mate 40 Pro, è alimentato 
da un Kirin 9000 abbinato a 8 GB di 
RAM RAM. A sua volta, c'è un'ampia 
potenza per un'esperienza fluida e 
stabile e, insieme a due schermi da 90 
Hz, tutto sembra veloce. 

Eseguendo Android 10, con Emotion 
UI 11 (l'esperienza dell'interfaccia 
utente personalizzata di Huawei), 

il Mate X2 è un miscuglio. Certo, la 
mancanza di servizi di Google è un 
dolore. Chiunque sia entrato nell'e- 
cosistema del gigante della ricerca 

si sentirà handicappato, soprattutto 
all'inizio. Detto questo, siamo riusciti 


a trovare soluzioni alternative per 

la maggior parte delle cose grazie 
all'AppGallery di Huawei, oltre a Petal- 
Search, uno strumento che setaccia 
gli app store di terze parti e gestisce 
gli aggiornamenti in modo che tu non 
debba farlo. 

HBO Max, Gmail, Google Docs e 
Meet erano le app che assolutamente 
non avrebbero giocato a palla, quindi 
controlla sui forum per scoprire quali 
app funzionano con i telefoni Huawei 
se stai pensando di importare il Mate 
X2 o di prenderne uno quando è 
disponibile nella tua regione. 

Con 256 GB o 512 GB di spazio di 
archiviazione, c'è molto spazio per file, 
film, video 4K, app e giochi. Huawei 
personalizza anche l'interfaccia ma- 
gnificamente per funzionare in moda- 
lità schermo diviso quando è aperta. 
È qui che la categoria pieghevole si 
flette quando si lavora su più app e si 
beneficia di quella dimensione dello 
schermo extra. 

Nonostante uno schermo grande, 
tuttavia, abbiamo interagito princi- 
palmente con il display esterno più 
piccolo: ha fatto esattamente quello 
che ci serviva per la maggior parte 
del tempo. Con meno superficie da 
illuminare, a patto di immergerci nella 
schermata principale solo per pochi 
minuti alla volta, la batteria del Mate 
X2 non si scaricava più velocemente 
di uno smartphone tradizionale. A sua 
volta, la batteria da 4500 mAh, che 

si carica a 55 W con il caricabatterie 
rapido in dotazione, è durata comoda- 
mente un'intera giornata. 


SPECIFICHE TECNICHE 

Display: 

Esterno: 6,45” (2.700 x 1.160 pixels) flessibile 
OLED con 90Hz refresh rate 

Interno: 8"(2.480 x 2.200 pixels) OLED 8:71 
display con 90Hz refresh rate se non piegato, 
DCI-P3 color gamut 

Processore: Huawei Kirin 9000 5G (1 x Cor- 
tex-A77 3:13 GHz + 3 x Cortex-A77 2.54 GHz + 
4 x Cortex-A55 2.05 GHz), Dual Big Core + Tiny 
Core NPUs (Neural-network Processing Unit) 
GPU: ARM Mali-G78 MP24 GPU 

RAM: 8GB LPDDR4x 

Storage interno: 256GB / 512GB, espandibile 
fino a 256GB con NM card 

Sistema operativo: Android 10 con EMUI 11, 
Huawei Mobile Services 

Reti: Hybrid Dual SIM (nano + nano / NM card) 
Fotocamera posteriore: 

Principale: 50 megapixel RYYB Ultra Vision, f/1.9 
aperture, OIS 

Grandangolo: 16 megapixel, f/2.2 aperture, 
2.5cm macro 

Telephoto: 12 megapixel, f/2.4 aperture, 3x opti- 
cal zoom, OIS 

Periscopio: 8 megapixel con 10X zoom, fino 100x 
digital zoom, OIS 

Fotocamera anteriore: 16 megapixel, f/2.2 
aperture 

Sicurezza: Side-mounted fingerprint sensor 
Audio: dual speaker 

Dimensioni: 161,8 x 74,6 (145,8 unfolded) x 

4,4 mm to 8.2 mm (unfolded) 13,6 to 14,7 mm 
(folded) 

Peso: 295g 

Connettività: 5G SA/NSA, Dual 4G VOLTE, Wi-Fi 
802.11 ax (2.4GHz and 5GHz), Bluetooth 5.2 LE, 
GPS (L1 + L5 dual-band), NavIC, NFC, USB 31 
Type-C (GEN1) 

Batteria: 4.500mAh (2.250mAh x 2 ) con ricarica 
55W SuperCharge 
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coming soon 
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cegli se giocare con i pulsanti 
o con i comandi di movimento, 
impugnando il controller Joy- 
Con come se fosse una mazza. 
Proprio come nella realtà, 
dovrai studiare il vento e il terreno, ma 
puoi anche contare su comode funzioni 
per realizzare colpi da maestro. 

Sfrutta l'indicatore che ti mostra come i 
pendii influenzeranno la traiettoria della 
pallina e analizza nei dettagli il campo con 
l'apposita opzione. 

Tre le novità c'è anche Speed golf. In que- 
sta modalità inizierai a giocare insieme 
agli altri e dopo aver colpito la pallina 
dovrai sfrecciare attraverso il campo per 
raggiungerla. Colpiscila ancora per avvici- 
narla alla buca e poi continua! 

Per trionfare, dovrai battere gli avversari 
in velocità. Oltre che sulla tua abilità di 
golfista, potrai contare anche su scatti e 
tiri speciali per aggiudicarti la vittoria. 
Impersona un Mii principiante e fallo di- 
ventare un professionista affrontando vari 
personaggi del Regno dei Funghi nella 
modalità Storia. Sali di livello ottenendo 
punti esperienza durante le partite e 

usali per migliorare le statistiche del tuo 
personaggio. 

Puoi anche giocare in multiplayer insieme 
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unisciti ai tuoi personaggi preferiti del Regno 
dei Funghi e dai il via ad avvincenti partite su 
campi immersi nella natura. 


a un massimo di altri tre giocatori, sia in 
locale sia online. 

A distanza di sette anni dall'episodio 
pubblicato su Nintendo 3DS, Mario & soci 
tornano alla carica con una sfida a colpi 
di golf. 

Quest'ultimo sarà il sesto titolo della 
fortunata serie sportiva storicamente 
affidata a Camelot Software Planning: il 
primo episodio dal 2014 a oggi (qui potete 
trovare la nostra recensione di Mario Golf 
World Tour per Nintendo 3DS), che si 
ripresenta dopo un'assenza dalle console 
casalinghe che durava dal lontano 2003, 
quando venne pubblicato su GameCube 
Mario Golf: Toadstool Tour. 

Quest'ultimo sarà il sesto titolo della 
fortunata serie sportiva storicamente 
affidata a Camelot Software Planning: il 
primo episodio dal 2014 a oggi (qui potete 
trovare la nostra recensione di Mario Golf 
World Tour per Nintendo 3DS), che si 
ripresenta dopo un'assenza dalle console 
casalinghe che durava dal lontano 2003, 
quando venne pubblicato su GameCube 
Mario Golf: Toadstool Tour. 

Quest'ultimo sarà il sesto titolo della 
fortunata serie sportiva storicamente 
affidata a Camelot Software Planning: il 
primo episodio dal 2014 a oggi (qui potete 
trovare la nostra recensione di Mario Golf 
World Tour per Nintendo 3DS), che si 
ripresenta dopo un'assenza dalle console 
casalinghe che durava dal lontano 2003, 


quando venne pubblicato su GameCube 
Mario Golf: Toadstool Tour. 

In termini prettamente ludici, al momento 
sono due i cardini su cui sembra reggersi 
Mario Golf Super Rush: il primo è Speed 
Golf, una modalità inedita basata sulla 
velocità e sui power-up. Si gareggia in 
multiplayer, fino a un massimo di quattro 
giocatori sia in locale che online, e cia- 
scuno gioca in tempo reale e senza sosta, 
senza attendere i tiri altrui. AI contrario, 
l'idea è proprio quella di andare in buca 
per primi, introducendo una dinamica a 
tempo alla formula di uno sport di solito 
noto per i suoi ritmi placidi e rilassati. Sul 
campo troverete bonus in puro stile Mario 
Kart, pensati per aggiungere pepe e sov- 
vertire il normale andamento della gara 
tra super-tiri, scatti fulminei e salti. 

Si ripresenta in Super Rush anche la 
modalità Storia, anche in questo caso con 
un'eco proveniente dal passato: la vostra 
ascesa da golfista amatoriale a super 

pro avverrà infatti nei panni di un Mii, tra 
sfide con personaggi iconici del reame 
mariesco e un sistema di progressione 
del personaggio in stile gioco di ruolo. 
L'esperienza accumulata negli allenamenti 
specifici e nei match andrà poi distribuita 
in un apposito menu, sviluppando così il 
vostro golfista a piacere. Da notare come 
lo stesso Mii potrà essere impiegato an- 
che in multiplayer, per gareggiare in prima 
persona contro Yoshi, Peach e Waluigi. 

















